INNOWACIJA PEDAGOGICZNA W ZAKRESIE PRZEDMIOTU INFORMATYKA

1. Tytut innowacji:
,ZOSTAN MISTRZEM KLAWIATURY”

2. Autor:
Iwona Syta

3. Zakres:

Innowacjg zostang objeci uczniowie klasy Vilc Publicznej Szkoty Podstawowej
im. Kornela Makuszynskiego w Natolinie w roku szkolnym 2019/2020 z mozliwoscig
kontynuacji w kolejnym roku szkolnym. lJezeli przeprowadzona ewaluacja wykaze, ze
zamierzone cele zostaty zrealizowane, a uczniowie pozytywnie ocenig realizacje programu,
to w roku szkolnym 2020/2021 innowacjg zostang objeci uczniowie klas 7. Program moze by¢
modyfikowany w trakcie jego wprowadzania w zaleznosci od napotkanych sytuacji
problemowych. Innowacja realizowana bedzie w ramach obowigzkowych lekcji informatyki.

4. Rodzaj innowacji:

Metodyczno-programowa
Innowacja dostosowana jest do programu nauczania dla Il etapu edukacyjnego. Przewiduje
wprowadzenie do przedmiotu informatyka tresci dotyczacych szybkiego i bezwzrokowego
pisania na klawiaturze. Opracowana =zostata na podstawie programu ,Q-typing”,
,Klawiaturka 1.0” oraz ,Mistrz klawiatury” w wersji online, udostepnionych na licencji
freeware.

5. Czas trwania:
X 2019 -V 2020 z mozliwoscig kontynuacji w klasie VII

6. Realizator innowacji:
Iwona Syta

7. Informacje ogodlne:

Nauka szybkiego i bezwzrokowego pisania na klawiaturze komputera usprawnia
prace z komputerem i zwieksza umiejetnosci ucznidw w tym zakresie. Realizacja programu
rozpocznie sie od pazdziernika roku szkolnego 2019/2020 i bedzie realizowana poprzez
wigczenie go w cykl nauczania na lekcjach informatyki.

Komputer to dzis dla wielu oséb podstawowe narzedzie pracy, a takze po prostu
przedmiot codziennego uzytku. Dzieki zajeciom uczniowie poznajg zasady pisania metoda
bezwzrokowa 10-palcowa, nauczg sie szybkiego wpisywania danych za pomocga klawiatury
alfanumerycznej. Dowiedzg sie jak utatwié i przyspieszyé pisanie w MS Word wykorzystujgc



mato popularne skroty klawiszowe. Udziat w zajeciach pozwoli na podniesienie sprawnosci
w tym zakresie oraz niewatpliwie poprawi jakos¢ i efektywnos$é pisania.

Innowacja ta pozwoli zyska¢ uczniom nowg umiejetnos$é, przydatng w dalszym etapie
edukacji, a w przysztosci réwniez na rynku pracy. Program taczy praktyczng wiedze i zabawe,
co sprzyja szybkiemu, fatwemu i trwatemu zapamietywaniu cennej wiedzy i umiejetnosci.

8. Cel gtowny:

Podstawowym celem programu jest przekazanie jego uczestnikom wiedzy w zakresie
niezbednym do nauki szybkiego i bezwzrokowego pisania na klawiaturze komputera. Dzieki
specjalnie przygotowanym lekcjom, uczniowie zdobedy wiedze teoretyczng, ktérg beda
mogli od razu przetestowa¢ w praktyce oraz umiejetnosci i kompetencje w zakresie
sprawnego postugiwania sie metodg bezwzrokowa pisania na klawiaturze komputera.

9. Cele szczegétowe:

e uatrakcyjnienie procesu nauczania;

e rozwijanie zainteresowan informatycznych;

e doskonalenie technik szybkiego pisania;

e (¢wiczenie poprawnosci pisania;

e unikanie popetniania btedéw i pomytek;

e wyrabianie pozytywnego stosunku do pracy z komputerem;

e zdobycie wiedzy i umiejetnosci niezbednych do zwiekszenia efektywnosci pracy przy
komputerze;

e zdobycie wiedzy praktycznej potrzebnej do wypracowania mechanizmdéw
utatwiajgcych i przyspieszajacych prace przy komputerze;

e rozwijanie zdrowej rywalizacji pomiedzy uczniami;

e stworzenie uczniom mozliwosci odniesienia sukcesu.

10. Formy i metody

Podczas lekcji zastosowang formg bedg warsztaty. Aktywnos¢ ucznidéw bedzie skupiata sie na
pracy indywidualnej przy komputerze, jednak w toku lekcji formy pracy mogg byé
modyfikowane tak, aby odpowiadaty strukturze lekcji zatozonej przez prowadzacego.

Metody realizacji zajeé:
e (¢wiczenia indywidualne lub w parach;
e elementy wyktadu;
pokaz z objasnieniem;
e (¢wiczenia praktyczne przy komputerze;
e praca z programami komputerowymi;
e przepisywanie tekstow;
e pisanie ze stuchu;
e dyktando.



11. Opis innowacji:

Program ,Zostan mistrzem klawiatury” stanowi forme innowacyjng w zakresie
realizacji tresci nauczania na |l etapie edukacyjnym. Gtéwnym zatozeniem innowacji jest
nauka szybkiego i bezwzrokowego pisania na klawiaturze komputera z zastosowaniem
metod i dostepnych narzedzi wywodzgcych sie z informatyki, z uzyciem komputeréw oraz
wykorzystaniem darmowych programéw Q-typing i Klawiaturka 1.0. Innowacyjnos¢ projektu
to przede wszystkim nowoczesny sposdb prowadzenia zaje¢ nastawiony na aktywny proces
zdobywania wiedzy oraz podniesienie poziomu zaangazowania ucznidw w ich osobisty
proces edukacyjny.

Innowacja jest poszerzeniem zakresu tresci nauczania informatyki, a wszystkie
dziatania podporzadkowane zostang ksztatceniu umiejetnosci sprawnego postugiwania sie
klawiaturg oraz mysleniu reproduktywnemu i odtwdrczemu. Dla ucznidw na Il etapie
nauczania nauka szybkiego i bezwzrokowego pisania na klawiaturze nie jest celem
nadrzednym ani odrebnym przedmiotem, ale wspomaganiem ogdlnego rozwoju ucznidéw.

Realizacja tresci programu bedzie sie odbywata w ramach obowigzkowych lekcji
informatyki. W celu zapewnienia systematycznosci oddziatywan na kazdej jednostce
lekcyjnej okoto 10 — 15 minut bedzie przeznaczane na nauke szybkiego pisania.

Gtéwnym celem nauczyciela realizujgcego innowacje pedagogiczng jest pobudzanie
aktywnosci ucznidw, rozwijanie indywidualnych zainteresowan oraz przestrzeganie zasad
zdrowe] rywalizacji. Dobér odpowiednich metod nauczania ma sprzyja¢ osigganiu sukcesu
przez ucznia i zachecac go do dalszego rozwoju.

12. Spodziewane efekty:

Dzieki nauce bezwzrokowego pisania na klawiaturze nabyte doswiadczenia pomoga
uczniom rozwigzywaé rézne zadania edukacyjne i wykorzystywa¢ komputery w wielu
aktywnosciach zyciowych. Uczen w szczegdlnosci:

e zdobedzie wiedze i umiejetnosci niezbedne do zwiekszenia efektywnosci pracy przy
komputerze;

e otrzyma wiedze praktyczng potrzebng do wypracowania mechanizméw ufatwiajgcych
i przyspieszajgcych prace przy komputerze;

e rozwinie umiejetnosc kontroli i eliminacji popetnianych btedéw i pomytek.

13. Ewaluacja:

Ewaluacji podlegaé¢ bedzie zgodnos¢ realizacji z zatozeniami, uzyskiwanie
przewidywanych efektéw, stopien trudnosci zadan i probleméw. Ewaluacja bedzie
prowadzona:

¢ w formie opinii uczniéw na temat zaje¢;
e na biezaco, dzieki programom do nauki pisania, uczniowie dostang informacje
zwrotng o poczynionych postepach;



na zakonczenie roku szkolnego w formie ankiety ewaluacyjnej skierowanej do
uczniow i rodzicéw.

dzieki zorganizowaniu konkursu klasowego szybkiego pisania.

Ewaluacja bedzie wykorzystana do ewentualnej modyfikacji stopnia trudnosci zadan, metod
i przedstawienia sprawozdania z realizacji innowacji.

14. Zakres tematyczny innowagji:
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Jak zosta¢ mistrzem.

Klawiatura bez tajemnic.

Pozycja przy pracy z komputerem.

Prawidtowe utozenie palcow na klawiaturze.

Zasady bezwzrokowego pisania poszczegdlnych liter, znakéw i symboli.
Podstawowe ¢wiczenia liter a, s, d, f.

Cwiczenia liter a, s, d, f na konkretnych wyrazach.

Zasady uzywania Spacji i Enter.

Cwiczenia liter j, k, | oraz $rednika.

. Cwiczenia na wyrazach z liter a, s, d, f, j, k, | oraz érednika.
. Nowa litera e.

. Wyrazy z nowa litera e.

. Cwiczenie liter g, w, p oraz o.

. Cyfry arabskie i rzymskie.

. Doskonalenie biegtosci i poprawnosci pisania.

. Konkurs szybkiego pisania.



